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The game method is a using games hold teaching. In teaching process, games full of the spirit and 
challenge. Using games also provides much convenience in the teaching process. In the pleasant 
atmosphere of the class, students will more quickly understand the content of teaching. The author 
uses a game in conducting the research, the goal is to understand whether using the games can 
improve students memories of the characters mandarin.To prove the effect of the method 
considering the game in mandarin characters, the author conducted research in Bumi Khatulistiwa 
junior high school for student grade 2. After the resarch, the results obtained by the author is using 
a game method can obviously improve students memories of the mandarin characters, but it also 
can improve student test scores. The post test scores of students is more than the value of the pre 
test. The average value of pre test  students is 42,31%, after using the game, the average value of 
the post test  students increased to 81,54%.The author uses the school minimum completeness 
criteria as the standard value is 75. Based on the school minimum completeness criteria, after 
using  game, the percentage of students who pass the post test is 80%. This proves game method 
has the effect that the students quickly understand the content of teaching and also remember the 
characters mandarin.  

















































































协调能力得到了 极大的锻炼。Victor Siye 
Bao（2010）认为游戏的设计原则分为五
个类型：(1) 游戏应有目的性; (2) 游戏应
有创造性; (3) 游戏要有一定难度; (4) 游戏
应有可操作性; (5) 游戏应具备多样性。韩
鑫兴（2009）认为游戏教学有六个优点：































初中二年级学生，A 班和 B 班的。一共有


































图表 1： 课堂教学时间时间，地点和课堂活 
班级 时间 课堂活动 地点 
VIII A 



























































笔者的第一个课时在 2016年 9月 8日，
上午 08:20至 09:40和 2016年 9月 7日，









































































笔者的第一个课时在 2016 年 9 月 15
日，上午 08:20至 09:40和 2016年 9月 14















































































笔者的第一个课时在 2016 年 9 月 22
日，上午 08:20至 09:40和 2016年 9月 21







师跟学生说“公园就是像 Alun-alun kapuas 
那样的 ，有花、草、树、等等”。教师问
学生，在坤甸他们去过了哪个公园，学生












（ rè）、闹（ nào）、草（ cǎo）、绿
（ lǜ）、朋（péng）、友（ yǒu）、湖
（ hú）、色（ sè）、桥（ qiáo）、人




































































    图表 2：前测中第一个部分的正确率                                                    
第一部分 
No. 汉字 正确率 
1 苹 50% 
2 梨 50% 
3 脚 40% 
4 蓝 36.66% 
5 兴 20% 
6 今 46.66% 
7 漂 16.66% 
8 白 66.66% 
9 旧 53.33% 
10 风 60% 
11 很 83.33% 












         图表 3：前测中第二个部分的正确率 
第二部分 
No. 汉字 正确率 
1 果 36.66% 
2 长 40% 
3 短 23.33% 
4 女 60% 
5 多 63.33% 
6 男 33.33% 
7 少 36.66% 
8 新 36.66% 
9 西 26.66% 















No. 汉字 正确率 
1 小 70% 
2 头 23.33% 
3 瓜 60% 
4 气 6.66% 
5 花 26.66% 
6 天 50% 
7 高 23.33% 
8 水 50% 
9 发 26.66% 

























                                       图标 5：后测中第一个部分的正确率 
第一部分 
No. 汉字 正确率 
1 友 93.33% 
2 它 86.66% 
3 座 66.66% 
4 好 93.33% 
5 人 100% 
6 桥 73.33% 
7 鸟 96.66% 
8 空 76.66% 
9 色 66.66% 
10 喜 63.33% 
11 听 70% 
12 看 80% 
13 歌 76.66% 
14 明 86.66% 



























                  图表 6：后测中第二个部分的正确率 
第二部分 
No. 汉字 正确率 
1 去 76.66% 
2 山 100% 
3 真 90% 
4 非 96.66% 
5 忙 80% 
6 累 80% 
7 可 90% 
8 只 90% 
9 猫 90% 
10 朋 90% 
11 湖 53.33% 
12 热 83.33% 
13 树 80% 
14 草 73.33% 
15 绿 73.33% 












      
   图表 7：后测中第三个部分的正确率 
第三部分 
No. 汉字 正确率 
1 欢 76.66% 
2 爱 86.66% 
3 首 73.33% 
4 高 90% 
5 爬 93.33% 
6 常 83.33% 
7 玩 76.66% 
8 吃 93.33% 
9 闹 76.66% 
10 聪 56.66% 
     
在这各部分学生的任务就是连接汉字和它
的拼音。根据以上表格分析可以看出，学















                                       图表 8： 学生前后测成绩对比表 
平均成绩 前测试 后测试 对比 
第一部分 46.94% 80.21% 33.27% 
第二部分 43.33% 83.10% 39.77% 
第三部分 36.66% 81.33% 44.67% 
总计 42.31% 81.54% 39.23% 
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